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ABSTRAK  
Sekaten mengandung arti, “tuntunan” yaitu sebuah nasehat yang menjadikan 
upacara tersebut sebagai sarana syiar agama Islam kepada masyarakat di 
sekitarnya. Selain itu sebagai “tontonan” atau hiburan dimana Sekaten mempunyai 
peran untuk memberikan hiburan kepada masyarakat dan sebagai sarana penarik 
agar masyarakat mau berkumpul dengan senang hati. Media promosi  Sekaten 
masih melalui informasi dari masyarakat dan dari internet dalam bentuk gambar 
maupun video sehingga masyarakat didalam dan luar Surakarta tidak dapat 
merasakan suasana Sekaten secara langsung. Oleh karena itu, dibangun aplikasi 3D 
Virtual Reality Grebeg Sekaten dengan tujuan membantu masyarakat merasakan 
pengalaman berbeda dalam menikmati acara Sekaten dimanapun berada. 
 
Dalam pembuatan aplikasi Virtual Reality Grebeg Sekaten ini dilakukan 
menggunakan metode penelitian melalui obesrvasi dan wawanacara. aplikasi ini 
dibuat menggunakan Unity 3D Game Engine yang berbasis android untuk 
melakukan proses build aplikasi dan menggunakan Blender untuk permodelan 
objek. 
 
Penelitian ini menghasilkan aplikasi 3D Virtual Reality Grebeg Sekaten yang 
bertujuan untuk membantu masyarakat merasakan pengalaman berbeda dalam 
menikmati acara Sekaten dimanapun berada. Dengan aplikasi ini pengguna 
diharapkan dapat merasakan gambaran visual terhadap suasana di area Sekaten. 
 













Sekaten means, "guidance" is an advice that makes the ceremony as a medium of 
syiar of Islam to the surrounding community. In addition to as a "spectacle" or 
entertainment where Sekaten has a role to provide entertainment to the public and 
as a means of attraction so that people want to gather with pleasure. Sekaten 
promotional media is still through information from the public and from the 
internet in the form of pictures and videos so that people inside and outside 
Surakarta can not feel the atmosphere of Sekaten directly. Therefore, built 3D 
Virtual Reality Grebeg Sekaten application with the aim of helping people feel 
different experiences in enjoying the Sekaten event wherever located. 
In the application of Virtual Reality Grebeg Sekaten is done using research 
methods through observation and interview. This application is made using Unity 
3D Game Engine based on android to build application and use Blender for object 
modeling. 
This research produces 3D Virtual Reality Grebeg Sekaten application that 
purposed to help people feel different experience in enjoying Sekaten event 
wherever they are. With this application the user is expected to be able to feel the 
visual image of the atmosphere in the Sekaten area. 
 
Keyword : virtual reality, Sekaten, Surakarta, Android, 3D animation  
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HALAMAN MOTTO  
 
“Keberuntungan datang dari orang-orang yang selalu berusaha dan percaya 
akan garis takdir Allah” 
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